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Abstract. This paper reports the experience of a Computer Science course
with activities that are promoting the exploration of the teaching of computing
in public high-schools. The process used to establish a constant set of
activities is reported, as well as the first positive effects of this work to school.

Resumo. Este trabalho registra a experiéncia de alunos de um curso de
Licenciatura em Computacdo com atividades que estdo promovendo o ensino
de Computagdo em escolas publicas. Pode-se observar que a metodologia de
trabalho utilizada para sistematizar as a¢des do projeto € um resultado que
pode ser utilizado por aqueles que estejam interessados em levar o tema para
espacos escolares. Também faz parte do relato os primeiros reflexos concretos
do trabalho.

1. Introducao

A educacdo em Ciéncia da Computagdo é um fator pouco explorado na educagdo
basica no Brasil. Em funcdo disso, muitos estudantes possuem ideias incorretas e
também, atitudes negativas sobre a drea, percebendo como chatas e entediantes as
carreiras neste campo. Isso pode ser uma das causas da diminuicdo cada vez mais
acentuada na procura pelos cursos de formacao superior (G1 2010).

Neste contexto, diversos fatores apontam a relevancia de ensinar Computacio
no ensino médio. Em primeiro lugar, este tipo de educacdo aproxima os estudantes do
tema e gera uma influéncia significante na escolha das suas carreiras, que por vezes é
realizada com base em informacdes imprecisas. Além do mais, o contato com a
Computacio permite o desenvolvimento de diversas capacidades, uteis para qualquer
atividade profissional, como € o caso do aprendizado e a aplicacdo de técnicas para
resolver problemas que s@o usadas na Computacdo, o contato com a abstragdo de
conceitos e o uso de metéforas, e inimeras competéncias decorrentes da fluéncia no uso
das tecnologias.

Na tentativa de engajar os estudantes e fazé-los conhecer mais sobre a CC,
muitos projetos tém procurado esclarecer os seus conceitos fundamentais, através de
atividades que possam entreter e desafiar. Alguns paises t€m conseguido implantar um
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curriculo minimo nas escolas, conforme cita Ragonis (2007). Nos Estados Unidos, por
exemplo, muitas organizacdes como a CSTA (Computer Science Teachers Association)
— apoiada pela ACM (Association for Computing Machinery) e pelo Google, a ISTE
(International Society for Technology in Education) e a NAEP (National Association for
Educational Progress) contribuem com modelos de curriculos, padrdes e guias para
estabelecer o ensino de Computagao nas escolas (Bell 2010).

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), através da sua
Comissdo de Especialistas de Ensino de Computagdo e Informética e do GT3 (Grupo de
Trabalho de Licenciatura em Computacdo), tem fomentado as discussdes sobre a
importancia de introduzir o pensamento computacional e algoritmico nas escolas de
ensino médio, para que se possa desenvolver competéncias e fomentar o interesse pela
drea, aumentando o nimero de profissionais no pais (Pereira Junior et al. 2005).

Este trabalho registra a experiéncia de alunos da Licenciatura em Computagdo na
Universidade X com atividades de extensdo que estdo promovendo a exploragdo do
ensino de Computagdo em escolas publicas. Desde o inicio do projeto, mais de 200
alunos ja tiveram oportunidade de aprender conceitos bésicos sobre a Computagdo. Dois
objetivos principais nortearam o projeto: fortalecer a formacdo dos estudantes da
licenciatura e estabelecer um didlogo na escola sobre a Ciéncia da Computacdo e as suas
profissdes. Este artigo apresenta um relato de experi€ncias resultantes de uma
metodologia de trabalho que tem possibilitado envolver sistematicamente estudantes de
uma escola publica de ensino médio. Ja € possivel perceber que o projeto tem sido capaz
de influenciar positivamente a cultura dos estudantes, em especial dos estudantes do 3°
ano.

O trabalho estd organizado da seguinte maneira. Na Se¢do 2 sdo apresentados
alguns trabalhos que tém explorado o pensamento computacional no ensino médio. A
Secdo 3 apresenta a motivagdo para o projeto, além da metodologia de trabalho
utilizada. Na Se¢do 4 sdo apresentados maiores detalhes sobre a principal atividade do
grupo, que combinou diferentes agdes para tratar do tema CC. Na Secdo 5 sdo
apresentados alguns resultados provenientes de uma avaliag@o técnica realizada com os
alunos e que visou identificar o conhecimento que fora absorvido pelos participantes,
bem como as atividades que ofereciam maior grau de dificuldade de execucgido para
eles. Nas Secdes 6 e 7 sdo registrados alguns resultados preliminares e as consideragdes
finais, respectivamente.

2. Trabalhos relacionados: Pensamento Computacional e algoritmico

O interesse em ensinar a Computacdo na educagdo bdsica ¢ um tema que vem sendo
tratado em vérios locais no mundo. Em alguns paises j se utiliza um curriculo minimo
para o ensino de CC, é o que acontece em Israel (Gal-Ezer 1999), no Canadd (MEO
2008) e nos Estados Unidos, onde o modelo de curriculo investe no ensino de
conteidos que explorem a chamada Educacdo Imperativa, na qual mais importante do
que aprender temas ligados as tecnologias estd a capacidade de desenvolver o
pensamento computacional (CSTA 2005).

Entretanto, face as dificuldades de introduzir a CC como uma disciplina nos
curriculos escolares, muitos trabalhos tém inserido este tema através de atividades
extracurriculares. O trabalho de Futschek e Moschitz (2011) utiliza um cendrio lddico
chamado de Tim the Train para trabalhar o conceito de abstracdo com estudantes em
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idade escolar que estdo aprendendo programacdo. Essa abordagem orientada a cendrios
proporciona a oportunidade de desenvolver capacidades uteis para resolver problemas
mais avancados da Ciéncia da Computacdo. No Brasil, algumas acdes tém explorado o
ensino de ldgica da programacdo, visando a preparacdo dos estudantes para a
Brasileira de Computagdo (OBI) nas escolas. Um exemplo sdo os trabalhos de Garcia
(2008) e Barros (2009).

Um dos projetos mais conhecidos mundialmente para favorecer o trabalho com o
pensamento computacional sdao as atividades desenvolvidas por Tim Bell e lan H.
Witten, denominadas como Computacdo Desplugada, que consistem na exploracdo dos
fundamentos da Ciéncia da Computacdo sem a necessidade do uso de computadores.
Pela facilidade de sua producdo, as atividades se tornam vidveis em lugares remotos ou
de pouca infraestrutura (Bell 2007). H4 inimeros relatos no mundo de como essas
atividades tém sido aplicadas. No Brasil, Sousa et al (2010) apresenta um relato da
aplicag@o de tais atividades em quatro escolas no estado da Bahia. Assim como, os
trabalhos de Costa et al (2012) e Franca (2012) mostram a realizacdo dessas atividades
em espacos escolares através de estudantes da Licenciatura em Computacdo. Tais
trabalhos sdo muito importantes porque relatam essas experiéncias e disseminam a
importancia da introdu¢do de conceitos de CC. Todavia, hd de se mencionar questdes
que precisam ser evidenciadas:

1) Quais s@o os efeitos que a introdugdo de atividades dessa natureza provocam
nas escolas?

2) Como a visdo e a atitude dos estudantes sdo influenciadas apds as experiéncias?

3) Como pode ser descrita uma metodologia do trabalho que sistematize tais agdes
nas escolas?

Levando isso em consideracdo, o projeto procurou contribuir neste sentido. O
trabalho apresenta, na forma de um relato, as acdes desenvolvidas em um projeto que
tém conseguido envolver os alunos de uma escola publica de ensino médio ha mais de
um ano com atividades que tratam de Computagdo. O leitor poderd observar como foi
conduzido o processo para a entrada do tema Ciéncia da Computacdo em uma escola
que sequer utilizava seu pequeno laboratério de informatica e dos efeitos que foram
gerados na escola.

3. Motivacao e descricao da metodologia utilizada

Uma inquietacdo recorrente no curso de Licenciatura em Computagdo da Universidade
Federal da Paraiba era a organizacdo de espacos pedagdgicos para que os estudantes
pudessem experimentar a docéncia no ensino da Computacdo, enquanto Ciéncia.
Experiéncias ja haviam acontecido em algumas escolas, contudo, estavam bastante
concentradas no uso de tecnologias educacionais como apoio as disciplinas do curriculo
escolar. Sentia-se que a formacdo dos estudantes da licenciatura ndo estava sendo
plena. Por outro lado, a procura pelos cursos na drea de Computacio estava diminuindo
cada vez mais.

Assim, com o objetivo de estabelecer novos espagos de docéncia para os
licenciandos e de levar novos conhecimentos para os estudantes do ensino médio,
elaborou-se uma estratégia a partir de um projeto de extensao que pudesse introduzir o
tema Ciéncia da Computacdo através de atividades complementares, que seriam
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ofertadas no contra horério das aulas. O projeto teve inicio com a escolha de uma
publica que possuia cerca de 600 alunos matriculados no ensino médio e dispunha de
um laboratério pequeno de informdtica com dez maquinas.

A metodologia de trabalho utilizada organizou o esforco em quatro etapas: 1)
identificacdo do perfil dos estudantes; 2) divulgacdo das atividades na escola; 3)
realizacdo de multiplas atividades, visando progressivamente envolver os estudantes e
avaliar o processo e 4) estabelecimento de métricas que pudessem apontar reflexos do
projeto com os estudantes do 3° ano.

A primeira etapa da metodologia foi realizada através de um questiondrio
aplicado com 450 alunos para que fosse possivel identificar o seu perfil sociocultural,
as informacdes que tinham sobre a area e os seus interesses com tecnologia. Dos
participantes da pesquisa, 40% dos alunos cursavam o 1° ano, 33% o 2° ano e 27% o 3°
ano. Os dados revelaram que apenas 25% dos entrevistados possuiam computador em
casa, todavia, mais de 80% ja tinham utilizado a Internet. Quando perguntados sobre o
local de acesso a Internet, 75% disse utilizar as lan houses da cidade. Apenas 2%
apontaram a escola como um local possivel para isso. Ao serem perguntados sobre o
seu nivel de conhecimento em informatica, 56% afirmou conhecer pouco, 2% disse ter
um nivel avancado e os demais, um nivel intermedidrio. O estudo também mostrou que
os alunos ndo possuiam qualquer informacdo concisa sobre as profissdes na drea de
Computacdo e que o laboratério nunca era utilizado como espago das aulas dos
professores. Também foram investigados os interesses dos estudantes em relacdo a
tecnologia. A maioria dos estudantes apontou interesses relacionados as redes sociais e
jogos. Este foi o ponto de partida para o inicio das demais atividades do projeto.

A segunda etapa se referia a divulgacdo das atividades e ocorreu através de
entrega de material impresso e de visitas da equipe do projeto as salas de aula das
turmas do ensino médio, publico-alvo do projeto. Em funcdo da necessidade de
detalhar bem a terceira etapa da metodologia, que se refere as multiplas atividades que
introduziram temas da CC, dedicou-se a Sec¢do 4 deste documento para esse
detalhamento.

4. Descricao das multiplas acoes para o ensino de CC

Sabendo-se da necessidade de estabelecer diferentes atividades para despertar a
curiosidade dos alunos e o seu envolvimento, foram preparados trés grupos de acdes
que se desenvolveram ao longo de oito meses. As agdes iniciaram com minicursos de
curta duracdo, depois através de uma competicdo de equipes e finalmente, com cursos
de maior duragdo na drea de introdug@o a programagdo. Os detalhes de cada atividade
podem ser vistos nas subsecdes que seguem.

4.1 Minicursos

Com base nos interesses dos alunos, quatro pequenos cursos (com duragdo de 4h)
foram produzidos e divulgados na escola. Os temas abordados tratavam da histéria da
computagdo, arquitetura dos computadores, tipos de redes e criacdo de conteido na
web. Os minicursos aconteciam durante os sdbados, de dois em dois, em horarios
coincidentes, e nas dependéncias da universidade. Esta foi uma forma que o grupo
enxergou de despertar a curiosidade dos alunos e aproxima-los das atividades.
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Cinquenta alunos, em média, realizaram pelo menos um dos cursos oferecidos.
Nesta fase do projeto, conseguiu-se reunir cerca de 120 estudantes do ensino médio.
Este contato inicial estabeleceu um canal para que novas atividades pudessem ser
aplicadas e assim, iniciou-se a segunda etapa do projeto, que foi a organizacdo de uma
gincana de grupo. Durante alguns dias a equipe do projeto visitou a escola para
divulgar a gincana e estimular os alunos a formar suas equipes para competi¢ao.

A gincana foi organizada em duas etapas, a primeira delas aconteceu na propria
universidade e a segunda, na escola. Os detalhes da execugdo das atividades, bem
como, a sua avaliacdo e os seus desdobramentos estdo relatados ao longo do artigo.

4.2 A gincana desplugada

O pensamento computacional € bastante estimulado nas atividades desenvolvidas por
Tim Bell no livro “Computer Science Unplugged” (CSU), que tem o intuito de ensinar
fundamentos sobre a Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador (Bell 2007).
Este método de ensino € interessante por criar situacdes que facilitem o contato de
estudantes com os conceitos bdsicos da Computacdo, explorar questdes relacionadas ao
trabalho em equipe, a resolu¢do de problemas e a criatividade.

As atividades pdem em pratica técnicas utilizadas na Computagdo para a
resolucdo de problemas, a exemplo do uso de metaforas, a abstracdo de conceitos e o
método de divisdao e conquista. A Gincana Desplugada utilizou oito atividades
propostas no livio e seus roteiros estdo disponiveis no endereco web
http://www2.ccae.ufpb.br/pibid. Como pode se observar pela Tabela 1, uma quantidade
significativa de alunos participou das atividades.

Tabela 1. Numero de execucoes das atividades e seus participantes

Niumero de execucoes/local

Atividade Participantes
Universidade Escola Total
Contando os Pontos — Ntimeros Bindrios 80 1 5 6
Vocé Pode Repetir — Compreensdo de Texto 70 1 4 5
A madgica de Virar as Cartas — Detec¢@o de Textos 20 1 1 2
Batalha Naval — Algoritmo de Busca 45 1 1 2
Seja o Mais Répido — Redes de Ordenagéo 50 3 1 4
O Jogo da Laranja —Bloqueios nas Redes 70 3 4 7
Seguindo Instru¢des — Linguagens da Programagao 50 1 2 3
O mais leve o mais pesado — ordenagdo 30 3 0 3

A ultima etapa da metodologia de trabalho correspondeu a oferta de um curso
introdutorio de programacgdo com a linguagem Scratch, que permitiu o primeiro contato
de muitos alunos com o raciocinio 16gico e matematico aplicado a Computacio.

4.3 Aprendendo a programar com o Scratch
Para a terceira etapa do projeto, a equipe planejou a realizagdo de um curso
introdutério de programacgdo. Inicialmente, Python havia sido escolhida como

linguagem de programagdo para o modulo bdsico. Entretanto, apds a conclusdo da
gincana, foi possivel identificar as potencialidades dos alunos e as fragilidades do
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ensino oferecido pela escola. Havia grande deficiéncia nos conteddos da drea de
Matematica. Assim, realizou-se um estudo sobre outra linguagem que pudesse ser mais
adequada. Chegou-se a conclusdo que o Scratch', uma linguagem de programagdo
criada pelo MIT, possuia uma sintaxe facil, baseada em blocos de montar, em que seria
possivel criar jogos e animacdes simples. Outra vantagem da linguagem é que seria
possivel introduzir grande parte das estruturas bdsicas de uma linguagem de
programacao de uma maneira agradavel para os iniciantes.

O curso estimulou o ensino baseada no conceito de design, que enfatiza a
concepg¢do (criar e ndo apenas utilizar ou interagir), a personalizacdo (criar algo que é
pessoalmente significativo e relevante), a colaboragdo (trabalhar com outras pessoas no
processo criativo) e a reflexdo (rever e repensar as praticas criativas de cada um). A
aprendizagem baseada no conceito de design € particularmente adequada para a
computagdo criativa, que apdia o desenvolvimento das ligacdes pessoais dos jovens
com a computagdo, com base na criatividade, imaginagdo e interesses.

O curso bésico teve carga hordria de 20h e iniciou em marco de 2012 com
quatro turmas, que contabilizaram 25 alunos, que assistiam aulas semanais, no
laboratério da escola. Praticamente todos os alunos que participaram da pesquisa e
disseram desejar participar do curso, participaram do curso com 75% de assiduidade. O
planejamento do curso, bem como os projetos utilizados e os roteiros de aula podem ser
acessados no endere¢o web do projeto disponibilizado anteriormente.

S. Avaliacdo das atividades desenvolvidas

Trinta dias apods a finalizacdo da segunda etapa do projeto (descritas na Secdo 4) foi
realizada uma pesquisa de opinido na escola para que se pudessem aferir algumas
impressdes sobre as atividades. Também foi aplicado um questiondrio com treze
perguntas, algumas delas técnicas, relacionadas aos assuntos de Computag¢do. Os alunos
avaliaram, entre outras coisas, o nivel de satisfacdo em relacdo aos desafios a que foram
submetidos. Tentou-se avaliar também que informacdes técnicas os estudantes haviam
retido.

Quando questionados sobre a importancia do projeto (Tabela 2), 100% dos
alunos disseram ser importante conhecer mais sobre os conceitos da Computagdo, além
do que, 90,32% deles mencionaram que as atividades desenvolvidas despertaram mais o
interesse pela drea. Quando questionados se gostariam de fazer um curso mais
prolongado na escola sobre programacdo, 83,87% dos alunos responderam
positivamente.

Tabela 2. Resultado do interesse dos alunos e compreenséao das atividades

Perguntas Respostas
g Sim (%) _ Nao (%)
Vocé acha importante conhecer conceitos da computagdo? 100,0 0,0
O contato com as atividade fez vocé se interessar mais pela drea de computagdo? 90.3 96
Vocé teria interesse de fazer um curso de programagio na sua escola? 83,8 16,1

! http://scratch.mit.edu/
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Em relacdo ao nivel de satisfacdo dos alunos, observou-se que a maioria teve
uma impressdo positiva da gincana. Dentre as atividades, observou-se que o desafio “O
jogo da laranja” obteve maior aceitacdo, principalmente, por ser uma atividade
desafiadora (Figura 1).

Vocé Pode
Repetir

i

AMsgica de

‘Virar as Cartas

7%

0Togo da
Laranja

Figura 1. (a) Satisfacao com as atividades (b) Aceitacao de cada desafio

Em relagdo ao nivel de dificuldade das atividades, observa-se pela Figura 2 que
o desafio “Seja o Mais Rapido” foi considerado de maior dificuldade de resolucdo, em
contra posicdo, o desafio “Batalha Naval” foi considerado pela maioria uma atividade
facil de solucionar.
WSim (%) = Nio(%) ®Nio Opinaram (%)

91,6

75

50
416 41,

7 41,7
333
25
166
84 84
o I 0,1 o o o o

Contandoos VocéPode Amidgica de Batalha  Sejao Mais OJogoda  Seguindo
Pontos Repetir Virar as Naval Ripido Laranja Instrugdes
Cartas

Figura 2. Nivel de dificuldade dos desafios

Percebeu-se que algumas dificuldades que os participantes possuiam estavam
relacionadas ao trabalho em equipe, a negociacdo de estratégias e a capacidade de
expressar ideias. Percebeu-se também que algumas atividades deveriam acomodar
alguns ajustes para que se tornassem mais pedagdgicas. A equipe trouxe contribui¢des
para diversas atividades propostas no livro, as quais podem ser visualizadas no endereco
web http://(omitido por questdes de confidencialidade). No questiondrio estavam
presentes algumas questdes técnicas (Figura 3). O objetivo de inclui-las foi avaliar
quanto de conhecimento técnico havia sido retido pelos estudantes.
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Rede de Ordenagao: Observando a imagem da rede de ordenagao, quantos passos sao
necesséarios para conseguir chegar ao final?

Entrada Saida

Batalha Naval: Calcule e demonstre o mimero de acessos para encontrar o valor 2034
utilizando hashing.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
4655 | 2306 | 4314 | 5837 [ 3001 | 7215 | 8963 | 3446 | 2312 | 8795
8157 6543 | 6382
2034

Vocé Pode Repetir: Decodifique o texto Nelma Sampaio.
\D_EPOIXO lcl_u} cama \fc;m] m] Jjarra
2 I
Tanto a l__‘_]u l:l

comd | " W[}

Figura 3. Perguntas técnicas

Ao correlacionar a quantidade de acertos para as perguntas com a andlise da
dificuldade relatada pelos alunos (Figura 4), percebeu-se, por exemplo, que na questio
relacionada ao desafio “Vocé pode Repetir”’, considerado fécil pela maioria, 83,9% dos
alunos acertou a resposta, enquanto que a questao relacionada ao desafio “Seja o Mais
Raépido”, considerado dificil, o indice de acerto das respostas atingiu um nivel de 90,0%.

WEmos(%) M Acertos(%)

100
%0 839
0 16.1
. 0

Rede de Ordenagio Batlha Naval ‘Vocé Pode Repetir

Figura 4. Erros e acertos de questdes

O curioso € que, ao analisar o niimero de acertos para a pergunta relacionada ao
desafio “Batalha Naval”, considerado facil, nenhum aluno acertou a resposta.

6. Resultados preliminares

Para completar a dltima etapa da metodologia, a dire¢do da escola foi procurada
para que se quantificassem alguns efeitos do projeto. Para estabelecer a métrica,
utilizou-se dados referentes a procura e aprovacdo dos estudantes em processos seletivos
para cursos superiores. Em 2010 foram aprovados no Processo Seletivo Seriado (PSS),
o vestibular, com entrada para o ano de 2011, apenas 14 alunos da escola. No vestibular
de 2011, com entrada em 2012, o ndmero de alunos aprovados passou para 53, o que
representou um aumento consideravel em relag@o a procura e ao indice de aprovagdo do
ano anterior.

ISSN: 2316-6541



Anais do XVIII WIE Rio de Janeiro, 26 a 30 de Novembro de 2012

Observou-se também o aumento do nimero de alunos aprovados para a drea de
Computacdo (Tabela 3). Vale destacar que dos quatro alunos aprovados para o curso de
Licenciatura em Computacdo, trés participaram ao longo do ano das atividades
propostas pelo projeto.

Tabela 3. Aprovados PSS 2011/2012 na area de Computacao (Pesquisa direta)

Cursos Numero de alunos aprovados
2011 2012
Ciéncia da Computacdo 0 4
Engenharia da Computagdo 0 1
Sistemas de Informacao 3 1
Total 3 6

Pode-se dizer que a escola estabelecia uma politica frégil de orientacdo dos
alunos sobre as carreiras no ensino superior, assim, os seus alunos nao costumavam
enxergar a universidade como uma op¢do disponivel. Possivelmente, o aumento dos
numeros se deve a influéncia que o projeto vem exercendo.

De maneira geral, observa-se que a pritica desenvolvida com os alunos das
atividades apresentadas, bem como a presenca dos universitarios na escola despertou
maior interesse dos alunos por esses cursos. Segundo Sousa et al (2010), “a inovacdo
educacional por meio da utilizag@o de atividades lidicas é importante fonte de atracio e
consolida¢do de conhecimento, em especial para criangas e jovens em idade escolar”.

E importante mencionar que apés a execucdo da gincana, outra escola da regiio
procurou a universidade para que as atividades pudessem ser realizadas com seus
alunos. O interessante € que a iniciativa de convidar a equipe partiu dos préprios alunos
dessa escola, que tinham, através de seus colegas, recebido boas indicacdes sobre as
atividades. O projeto realizou um evento menor na escola em questdo, no qual quatro
atividades foram apresentadas e mais de trinta alunos participaram.

7. Consideracoes finais

O projeto de extensdo descrito neste trabalho foi conduzido por uma equipe formada
por oito alunos de Licenciatura em Computacdo. Pode-se dizer que os resultados
alcancados até este momento superaram as expectativas iniciais. Foi possivel falar
sobre Computacdo, estimular a capacidade de resolver problemas que os estudantes do
ensino médio possuem e, principalmente, mostrar-lhes o ensino superior como uma
possibilidade vidvel para uma formacéo profissional de qualidade. Todos os alunos que
participaram das atividades tiveram a oportunidade de entender mais sobre a
Computagao, alguns deles ja sdo alunos ingressantes de um curso na drea de tecnologia,
mais conscientes e informados sobre a formacao que escolheram.

Para os universitarios, estudantes da licenciatura, esta foi uma experiéncia
valiosa, porque lhes permitiu o amplo exercicio da docéncia, e que exp0s a realidade da
escola publica. Além do mais, o projeto estabeleceu um espago de observagdo, em que
se pdde estimular o empreendedorismo nos universitdrios para que enxerguem oOs
desafios existentes como novas oportunidades.
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A expansdo do ensino de Computagdo nas escolas piblicas da regido é uma
meta do projeto. Espera-se poder utilizar o potencial dos estagiarios do curso para isso.
Outra meta é desenvolver projetos de pesquisa que avaliem os resultados reais de
aprendizagem dos alunos, isto porque se percebeu que muitas atividades precisaram de
incrementos para atender melhor seus objetivos iniciais.

A contribuicdo que este trabalho apresenta é justamente o relato de uma
experiéncia de sucesso, que deve funcionar como um estimulo para que outros cursos,
principalmente os de Licenciatura em Computacdo, assumam sua responsabilidade
social de inovar os processos de ensino-aprendizagem, ndo apenas propondo recursos
tecnoldgicos como jogos ou objetos de aprendizagem, mas novos métodos e técnicas
para desenvolver nos estudantes a capacidade de pensar e construir o conhecimento.
Além do que, oferece uma possibilidade através de um conjunto de acdes que podem
abrir um canal de comunica¢do com a escola, o que consequentemente se reflete em
novos espagos de atuacdo para os alunos da Licenciatura em Computagéo.
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